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ABSTRACT 
 
 
 
 
Multimedia software proved to help students and lecturers in teaching and learning process.  This 
study attempts to see the effect of multimedia approach compared with conventional methods on 
the achievement of 57 students in Mechanical Engineering with difference cognitive style at the 
Polytechnic Sultan Salahuddin Abdul Aziz Shah, Shah Alam.  This study used a quasi-
experimental design of pre and post test.  A courseware entitled „Plastic‟ was develop for 
Materials Technology subjects. The research instrument consists of pre and post test, Group 
Embedded Figures Test (GEFT), questionnaires and multimedia software.  The data was 
analyzed by using mean score, standard deviation, t-test and analysis of 2x2 factorial ANOVA 
with Statistic Package for The Social Science Version 17.0 (SPSS v 17.0).  Pre and post test 
score were compared for the control and experimental groups and between groups of Field 
Independence (FI) and Field Dependence (FD).  The results showed significant differences in 
achievement test scores of control and treatment groups.  However, no significant differences in 
test scores between FI and FD students. There were also no significant interaction between 
control and treatment group FI and FD groups of students.  Thus, while constructing the 
multimedia teaching package, a lecturer must consider the psychological factors of students for 
the teaching and learning in the classroom.  Based on learning theory, psychological factors was 
important because it can enhance the positive attitude towards the subject. 
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ABSTRAK 
 
 
 
 
Penggunaan perisian multimedia terbukti dapat membantu pelajar dan pensyarah dalam proses 
pengajaran dan pembelajaran. Tujuan kajian ini adalah untuk mengkaji kesan pengajaran dengan 
kaedah multimedia berbanding kaedah konvensional ke atas prestasi pelajar berbeza gaya 
kognitif terhadap 57 orang  pelajar Kejuruteraan Mekanikal di Politeknik Sultan Salahuddin 
Abdul Aziz Shah, Shah Alam.  Kajian ini menggunakan rekabentuk kuasi eksperimen ujian pra 
dan pos.  Perisian multimedia yang dibangunkan ialah topik Plastik dari subjek Teknologi 
Bahan.  Instrumen kajian terdiri dari ujian pra dan pos, Group Figures Embedded Test (GEFT), 
borang soal selidik dan perisian multimedia.  Analisis data menggunakan Statistic Package for 
The Social Science Version 17.0 (SPSS v 17.0) melibatkan skor min, sisihan piawai, ujian-t dan 
analisis ANOVA 2x2 faktorial.  Ujian pra dan pos dibandingkan untuk mendapatkan skor bagi 
pencapaian pelajar bagi kumpulan kawalan dan eksperimen dan di antara kumpulan Field 
Independence (FI) dan Field Dependence (FD).  Dapatan kajian menunjukkan terdapat 
perbezaan yang signifikan dalam skor ujian pencapaian pelajar kumpulan kawalan dan rawatan.  
Namun begitu, tidak terdapat perbezaan yang signifikan dalam skor ujian di antara pelajar FI dan 
FD.  Hasil kajian juga menunjukkan tidak terdapat perbezaan yang signifikan dalam skor ujian 
pencapaian pelajar kumpulan kawalan dan pelajar kumpulan rawatan terhadap pelajar kumpulan 
FI dan pelajar kumpulan FD.  Justeru, semasa membina pakej pengajaran multimedia, seseorang 
pensyarah mesti mengambil kira faktor psikologi pelajar dalam proses pengajaran dan 
pembelajaran di dalam kelas.  Berdasarkan teori pembelajaran tersebut, faktor psikologi penting 
supaya dapat meningkatkan sikap positif pelajar terhadap sesuatu mata pelajaran. 
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BAB 1 
 
 
 
PENGENALAN 
 
1.1 Pendahuluan  
 
Pembangunan politeknik-politeknik di Malaysia bermula dari aspirasi negara ke arah 
menjadi sebuah negara perindustrian dan seterusnya meningkatkan daya saing dalam 
pasaran ekonomi dunia.  Penubuhan Politeknik Kementerian Pengajian Tinggi Malaysia 
KPTM adalah bertujuan untuk melatih bakal pekerja separa profesional bagi 
menampung keperluan sumber manusia dalam jurusan teknikal, perdagangan dan 
perkhidmatan.  Oleh itu, Kementerian Pelajaran Malaysia (KPM) telah mengatur 
strategi dalam menjayakan hasrat negara dengan mengenalkan Pelan Induk 
Pembangunan Pembelajaran (PIPP) 2006-2010 yang merupakan dokumen rangka kerja 
pelaksanaan KPM yang komprehensif bagi mendukung dan menjayakan Misi Nasional 
serta bagi melaksanakan projek-projek Kementerian Pelajaran Malaysia (KPM) dalam 
Rancangan Malaysia Ke-9.   
 Mengikut pelan itu, strategi yang akan ditekankan ialah membangunkan modal 
insan dengan tumpuan kepada sistem nilai, aspek disiplin, sahsiah, akhlak dan jati diri 
pelajar yang bertujuan melahirkan pelajar yang kompeten dalam Sains dan Teknologi, 
inovatif dan kreatif serta boleh dipasarkan.  Oleh itu, sistem pendidikan Negara akan 
terus mengambil pendekatan holistik bagi pembangunan modal insan dengan memberi 
tumpuan terhadap pendidikan, pemerolehan pelbagai pengetahuan dan peningkatan 
kemahiran.  Sehubungan dengan itu, adalah amat penting bagi golongan pendidik untuk 
mengetahui pendekatn pembelajaran pelajar teknikan serta pendekatan yang sesuai dan 
berkesan agar pelajar lebih kreatif dan professional.  
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Ledakan ilmu dalam abad ke-20 kini menyaksikan perkembangan pesat Sains 
dan Teknologi.  Pembangunan teknologi maklumat telah memberikan pelbagai kesan 
yang positif terhadap bidang pendidikan pada masa kini.  Ianya memberikan sumbangan 
yang besar dalam bidang pendidikan berbanding pada masa dahulu.  Dalam usaha untuk 
melahirkan pelajar seperti yang dihasratkan, ilmu yang disampaikan perlu juga sesuai 
dengan perkembangan semasa dan keperluan negara.   Teknologi Maklumat 
(Information Technology) ialah satu bidang ilmu yang berasaskan pelbagai disiplin 
terutamanya komunikasi dan sistem komputer.  Bidang ini merupakan kajian tentang 
penggunaan proses dan perkakasan dalam menangani maklumat yang pelbagai bentuk 
(Pusat Perkembangan Kurikulum, 2001).  
Dengan itu, inovasi dan reformasi dalam sistem pendidikan adalah perlu bagi 
menjamin lahirnya rakyat yang cekap dan berketerampilan dalam bidang teknologi 
maklumat serta berupaya berfikiran kritis dan kreatif.  Konsep dan kaedah pengajaran 
dan pembelajaran yang menjurus kepada penggunaan alat bahan bantu mengajar 
(ABBM) semakin mendapat perhatian terutamanya daripada institusi-institusi 
pendidikan di Malaysia.  Tidak dinafikan penggunaan ABBM adalah perkara biasa 
dalam pengajaran dan pembelajaran pelajar teknikal namun adakalanya pelajar 
mengalami masalah dalam pembelajaran walaupun dengan bantuan pensyarah 
berkemahiran.  Lazimnya, pelajar hanya menghafal dan menggunakan teks untuk 
mengingati sesuatu fakta.  Justeru menurut Zain (2003) dan Tukiran (2004), amalan ini 
tidak dapat membentuk individu yang kreatif dan kritis dan kaedah ini tidak lagi relevan 
untuk diteruskan pada zaman yang serba maju ini.   Pelaksanaan pengajaran berasaskan 
komputer dalam pengajaran dan pembelajaran proses membantu menyelesaikan 
masalah-masalah yang dihadapi oleh pelajar dalam mata pelajaran kejuruteraan 
(Sahairil, 2003).  Pelajar akan lebih berminat terhadap pembelajaran yang menggunakan 
teknologi berbanding dengan sistem pembelajaran yang biasa.  Ini menunjukkan 
bahawa pendekatan pendidikan konvensional yang menekankan penyampaian melalui 
cara syarahan dan penerangan guru sepenuhnya sudah tidak lagi releven dalam proses 
pengajaran dan pembelajaran moden. 
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Sistem multimedia merupakan salah satu istilah yang sering diperkatakan dalam 
menuju era teknologi maklumat.  Menurut Saifuddeen (2002), sistem multimedia ialah 
penggunaan alat teknologi maklumat yang menggabungkan pendengaran dan 
penglihatan seterusnya diproses oleh pemikiran untuk membentuk satu maklumat.  
Dalam erti kata lain, sistem multimedia menggunakan telinga dan mata di samping 
memproses maklumat yang diterima.  Perisian multimedia merupakan satu alternatif 
baru ke arah mempelbagaikan media pengajaran serta memberi pendedahan kepada 
pelajar tentang kecanggihan sistem multimedia masa kini (Ismail, 2010).  
Pengaplikasian teknologi multimedia secara berkesan dan cekap dalam pengajaran dan 
pembelajaran khususnya bagi menghasilkan bahan pembelajaran interaktif diharap 
dapat memotivasikan pelajar untuk meneruskan penerokaan isi pembelajaran di 
samping memperkayakan lagi pendekatan pembelajaran sedia ada.   
Dengan mengkaji gaya kognitif yang berbeza bagi setiap pelajar dan sukatan 
pengajaran yang bersesuaian mengikut gaya kognitif setiap individu, proses pengajaran 
dan pembelajaran boleh diperbaiki ke arah pembelajaran yang optimum kerana setiap 
gaya kognitif mempunyai kelebihan yang tersendiri dan guru seharusnya memainkan 
peranan dalam memanfaatkan setiap kelebihan yang ada pada pelajar.  Dalam 
memenuhi setiap pembelajaran pelajar, guru haruslah terlebih dahulu memahami 
maksud perbezaan individu dan mengaitkan gaya pengajaran mereka dengan gaya 
pembelajaran serta gaya kognitif yang dimiliki oleh pelajar.  Kajian oleh Yahaya et al., 
(2005), menerangkan bahawa Witkin et al., (1977), menyatakan gaya kognitif 
merupakan ciri-ciri tersendiri seseorang individu itu memproses, menyusun dan 
menggunakan maklumat melalui aktiviti tanggapan dan intelek menerusi suatu cara 
yang teguh serta menyeluruh yang mempengaruhi gaya pembelajaran pelajar.  Witkin 
dan rakan-rakannya juga yang telah membangunkan konsep gaya pembelajaran kognitif  
Field Independent (FI) dan Field Dependent  (FD)  
Individu FD cenderung melihat satu elemen sebagai gambaran keseluruhan dan 
suka memfokuskan pada satu aspek situasi, menggambarkan secara global dan tidak 
boleh melakukan sesuatu tanpa mengharapkan bantuan daripada orang lain. Manakala 
individu FI suka memfokuskan kepada perkara-perkara kecil daripada keseluruhannya, 
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tidak gemar kepada aktiviti sosial, sikap berdikari yang tinggi, menganalisis sesuatu 
aktiviti secara analitikal dengan teliti.   
Selain itu, gaya pembelajaran berdasarkan ciri-ciri bidang bebas iaitu FI dan 
bidang bergantung iaitu FD sebagai tingkah laku yang stabil dan kompleks di mana 
interaksi dan personaliti seseorang diperlihatkan semasa menghadapi tugasan 
pembelajaran.  Oleh itu, untuk mencapai matlamat pendidikan di Malaysia, anjakan 
paradigma diperlukan dalam cara pemikiran dan penggunaan teknologi.  Usaha perlu 
dibuat dan penglibatan secara menyeluruh oleh para pendidik perlu dilakukan sehingga 
mampu melahirkan generasi yang menepati kehendak kurikulum dan memenuhi 
keperluan industri.   
 
1.2 Latar belakang kajian 
 
Penggunaan pelbagai media dalam proses pengajaran dan pembelajaran telah berlaku 
semenjak dahulu lagi. Kenyataan tersebut secara tidak langsung menunjukkan bahawa 
sistem pendidikan konvensional yang bergantung sepenuhnya kepada guru, papan kapur 
dan buku teks tidak lagi praktikal pada zaman teknologi masa kini. Tambahan pula, 
kaedah penyampaian berbentuk satu hala dan tidak berpusatkan pelajar menjadikan 
pelajar seorang yang pasif.  Ini menjadikan suasana serta proses pengajaran dan 
pembelajaran membosankan. Selain itu, sistem pembelajaran konvensional dilihat telah 
menghalang pelajar untuk mengembangkan potensi masing-masing dengan cara, teknik 
serta gaya pembelajaran mereka yang tersendiri (Ramlah, 2003).  
Pelbagai perancangan dan usaha telah dilakukan oleh Kementerian Pelajaran 
Malaysia (KPM) untuk meningkatkan lagi kualiti pendidikan negara.  Salah satu usaha 
tersebut ialah untuk meningkatkan lagi keberksesanan proses P&P melalui penggunaan 
komputer dan teknologi maklumat.  Menurut Rahmat (2005), terdapatnya kekangan dan 
masalah di dalam bilik darjah menyebabkan pelajar tidak dapat menerima sepenuhnya 
maklumat yang disampaikan oleh pengajar.  Kadang-kala terdapat konsep-konsep atau 
gambaran tertentu yang tidak dapat dijelaskan oleh pengajar secara kaedah pengajaran 
tradisional.  Masalah utama yang dihadapi pelajar terutamanya dalam proses P&P 
adalah kesukaran pelajar untuk memahami teori-teori kerana sistem sekarang 
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menggunakan kaedah tradisional iaitu menggunakan buku teks.  Menurut Ee (2003), 
penggunaan ABBM seperti buku adalah berbentuk statik dan membosankan pelajar.   
Salah satu kaedah yang sesuai untuk mengajar topik Plastik dalam mata 
pelajaran Teknologi Bahan adalah menggunakan perisian multimedia yang akan 
memberikan gambaran sebenar tentang objektif dan isi kandungan yang terdapat dalam 
tajuk pembelajaran.  Penyataan daripada Hofstetter (1995) menyatakan multimedia 
merupakan satu teknologi yang menggabungkan pelbagai sumber maklumat (media) 
seperti teks,grafik, bunyi, animasi, video dan sebagainya yang mana maklumat ini 
disampaikan dan dikawal oleh sistem komputer secara interaktif.  Gabungan sistem ini 
boleh digambarkan seperti di dalam Rajah 1.1.   
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Rajah 1.1:  Komponen Multimedia 
 
Penggunaan teknologi multimedia bukanlah bererti bertujuan menggantikan 
peranan guru tetapi akan membantu guru dalam mempelbagaikan gaya pengajaran dan 
membantu dalam menyampaikan maklumat dengan tepat kepada pelajar.  Multimedia 
akan mewujudkan satu situasi pembelajaran yang berkesan dan menyeronokkan kerana 
pelajar akan mendapat 20% dengan membaca, 30% dari mendengar, 40% dari melihat, 
50% apabila menyebut, 60% apabila membuat dan 90% apabila dia membaca, 
mendengar, melihat, menyebut dan membuatnya serentak (Ismail, 2010). 
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Setiap individu memproses maklumat dengan cara yang berlainan. Justeru itu, 
kepelbagaian dalam berfikir ini akan mempengaruhi pelajar untuk bertindak terhadap 
bahan pengajaran guru.  Kesesuaian pelajar mengikuti suatu pakej pembelajaran banyak 
dipengaruhi oleh gaya kognitif.  Menyedari hakikat itu, perbezaan ciri-ciri individu 
yang wujud dikalangan pelajar seharusnya dijadikan panduan di dalam usaha 
merancang P&P yang bersesuaian dengan keperluan pelajar.  Selain dari itu, penentuan 
gaya pembelajaran ini juga dilihat berpotensi di dalam menentukan kejayaan suatu 
proses pengajaran dan pembelajaran sekaligus meningkatkan motivasi dan pencapaian 
pelajar.  Kegagalan dalam mengenalpasti gaya kognitif bagi setiap pelajar boleh 
mengakibatkan kegagalan dalam proses pengajaran dan pembelajaran.  
Penggunaan multimedia dalam pendidikan perlu mengambil kira beberapa 
faktor seperti gaya pembelajaran dan kognitif pelajar khususnya bagi pelajar Field 
Independence dan Field Dependence. Mereka ini memiliki corak belajar yang berbeza 
dan sesetengah corak pengajaran yang tidak sesuai akan menyukarkan proses 
pembelajaran mereka. Pelajar akan dapat mengikuti proses pengajaran dan 
pembelajaran dengan lebih mudah dan berkesan sekiranya keperluan dan gaya 
pembelajaran pelajar diberikan perhatian (Noriah et al., 2003).  Ini bagi memastikan 
pelajar mampu memperolehi pencapaian yang optima disamping mempunyai minat 
yang berterusan untuk mengikuti pembelajaran dalam suasana yang lebih baik dan 
menyeronokkan.  
 
1.3 Pernyataan Masalah  
  
Penggunaan perisian multimedia dalam proses pengajaran dan pembelajaran di dalam 
kelas merupakan salah satu alat bantu mengajar (ABBM) yang dapat membantu guru 
dalam meningkatkan minat dan prestasi pelajar dalam sesuatu mata pelajaran.  Menurut 
Mohamed (2000), media digunakan semata-mata bertujuan untuk memudahkan guru 
dan pelajar berinteraksi atau berhubung, iaitu komunikasi dua hala yang dapat menarik 
minat penerima untuk menghasilkan tindak balas.  Pensyarah di Jabatan Kejuruteraan 
Mekanikal, Politeknik Shah Alam yang mengajar subjek Teknologi Bahan menyatakan 
bahawa kurangnya pelajar yang mendapat markah yang tinggi setiap kali ujian 
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diadakan.  Bilangan pelajar yang mendapat gred B+ ke atas adalah sedikit berbanding 
pelajar yang mendapat gred B+ ke bawah.  Hal ini menunjukkan bahawa terdapat 
pelajar yang bermasalah dari segi pembelajaran kerana setiap pelajar mempunyai 
kebolehan dan potensi yang berbeza. Pelajar yang cerdas akan belajar dan 
menyelesaikan latihan dengan cepat mengikut tahap pemahaman mereka.  Pelajar yang 
lemah pula lambat untuk mempelajari topik yang sukar mereka fahami.  Menjadi 
peranan guru mengenal pasti gaya pembelajaran pelajar serta membantu mereka supaya 
mengamalkan gaya pembelajaran yang dapat meningkatkan pencapaian hingga ke tahap 
cemerlang.  Oleh kerana di dalam pembelajaran berasaskan multimedia yang dibina 
menggunakan elemen-elemen media yang berbagai seperti  teks, grafik, audio, animasi, 
video dan sebagainya, maka ia berkemungkinan akan turut memberikan kesan yang 
berbeza ke atas kumpulan pelajar yang berbeza dari segi gaya kognitif.  Oleh itu, 
terdapat keperluan untuk membuat kajian yang berkaitan dengan kesan penggunaan 
multimedia terhadap pelajar yang mempunyai gaya kognitif yang berbeza. 
 
1.4 Tujuan Kajian 
 
Pelaksanaan kajian ini adalah untuk mengkaji kesan pengajaran dengan kaedah 
multimedia berbanding kaedah konvensional ke atas prestasi pelajar berbeza gaya 
kognitif pada pelajar Kejuruteraan Mekanikal di Politeknik Sultan Salahuddin Abdul 
Aziz Shah, Shah Alam. 
 
1.5 Kerangka Konsep Kajian 
 
Kajian ini bertujuan untuk menunjukkan kesan kaedah pembelajaran menggunakan 
multimedia dalam proses pengajaran dan pembelajaran bagi topik Plastik dalam subjek 
Teknologi Bahan .  Kerangka konsep kajian telah dibentuk dan diubahsuai dari 
Information Processing Characteristics oleh Daniel (1996).  Objektif utama adalah 
untuk melihat pencapaian pelajar dengan kaedah pengajaran dan pembelajaran yang 
berbeza.serta perbezaan pencapaian pelajar Field Dependence (FD) atau Field 
Independence (FI).  Bagi melihat perbezaan skor pencapaian, ujian pra dan ujian pos 
8 
 
dijalankan setelah menggunakan kaedah konvensional dan kaedah multimedia sebagai 
medium pengajaran ke atas pelajar  
 
 
Rajah 1.2 :  Kerangka konsep kajian (diubahsuai dari Information Processing 
Characteristics oleh Daniel; 1996) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Rajah 1.2 :  Kerangka konsep kajian (diubahsuai dari Information Processing 
Characteristics oleh Daniel; 1996) 
 
 
1.6 Objektif Kajian 
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Objektif kajian ini dilaksanakan adalah untuk: 
(i) Mengenalpasti gaya kognitif pelajar yang berada dalam kumpulan kawalan dan 
kumpulan rawatan.  
(ii) Membandingkan skor ujian pencapaian pelajar kumpulan kawalan dan rawatan 
terhadap  kaedah pembelajaran menggunakan kaedah konvensional dan 
multimedia. 
(iii) Mengkaji perbezaan skor ujian pencapaian pelajar  Field Independent (FI) 
berbanding pelajar Field Dependent (FD)  
(iv) Mengkaji perbezaan skor ujian pencapaian di antara pelajar kumpulan kawalan 
dan kumpulan rawatan terhadap pelajar kumpulan Field Independent (FI) dan 
pelajar kumpulan Field Dependent (FD) 
 
1.7     Persoalan Kajian 
 
Kajian ini dijalankan bagi menjawab persoalan kajian berikut: 
(i) Adakah terdapat perbezaan yang signifikan dalam skor ujian pencapaian pelajar 
kumpulan kawalan dan rawatan terhadap  kaedah pembelajaran menggunakan 
kaedah konvensional dan multimedia? 
(ii) Adakah terdapat perbezaan yang signifikan dalam skor ujian pencapaian pelajar 
Field Independent (FI) berbanding pelajar Field Dependent (FD)? 
(iii) Adakah terdapat perbezaan yang signifikan dalam skor ujian pencapaian di 
antara pelajar kumpulan kawalan dan pelajar kumpulan rawatan terhadap pelajar 
kumpulan Field Independent (FI) dan pelajar kumpulan Field Dependent (FD)? 
 
1.8 Skop Kajian 
 
Skop kajian ini tertumpu kepada pelajar Politeknik Sultan Abdul Aziz Shah, Shah Alam 
yang mengambil Diploma Kejuruteraan Mekanikal bagi subjek Teknologi Bahan.  
Perisian kursus ini dibangunkan dengan menggunakan Adobe Flash Profesional CS4.   
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 Dalam kajian ini, maklumat berkaitan jenis gaya kognitif yang dimiliki oleh 
pelajar iaitu FI dan FD dalam pembelajaran akan di kaji.  Ciri-ciri personaliti individu 
FI-FD yang akan dikenalpasti adalah dari segi tingkah laku, proses berfikir dan 
memproses maklumat serta cara menyelesaikan masalah yang akan berbeza di antara 
kedua-dua jenis gaya kognitif.  
 
1.9 Hipotesis Kajian 
 
Dalam melaksanakan kajian ini, terdapat beberapa hipotesis yang ingin dikaji iaitu: 
(a) Hipotesis nul 
Ho1:  Tidak terdapat perbezaan statistik yang signifikan dalam skor ujian 
pencapaian pelajar kumpulan kawalan dan rawatan terhadap  kaedah 
pembelajaran menggunakan kaedah konvensional dan multimedia. 
Ho2: Tidak terdapat perbezaan statistik yang signifikan dalam skor ujian 
pencapaian pelajar Field Independent (FI) berbanding pelajar Field 
Dependent (FD). 
Ho3:  Tidak terdapat perbezaan statistik yang signifikan dalam skor ujian 
 pencapaian pelajar kumpulan kawalan dan pelajar kumpulan rawatan 
 terhadap pelajar kumpulan Field Independent (FI) dan pelajar 
 kumpulan Field Dependent (FD). 
 
(b) Hipotesis alternatif 
Ha1:  Terdapat perbezaan statistik yang signifikan dalam skor ujian pencapaian 
pelajar kumpulan kawalan dan rawatan terhadap  kaedah pembelajaran 
menggunakan kaedah konvensional dan multimedia. 
Ha2: Terdapat perbezaan statistik yang signifikan dalam skor ujian pencapaian 
pelajar Field Independent (FI) berbanding pelajar Field Dependent (FD). 
Ha3:  Terdapat perbezaan statistik yang signifikan dalam skor ujian 
 pencapaian pelajar kumpulan kawalan dan pelajar kumpulan rawatan 
 terhadap pelajar kumpulan Field Independent (FI) dan pelajar 
 kumpulan Field Dependent (FD)? 
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1.10 Batasan Kajian 
 
Terdapat beberapa batasan terhadap kajian yang dilakukan iaitu: 
(i) Kajian ini hanya melibatkan pelajar Kejuruteraan Mekanikal di sebuah 
politeknik sahaja. Oleh yang demikian, dapatan kajian tidak boleh 
digeneralisasikan kepada semua pelajar politeknik yang mengambil jurusan 
Kejuruteraan Mekanikal. 
(ii) Kajian hanya terhad untuk tajuk pengajaran dan pembelajaran (P&P) dalam 
topik Plastik bagi subjek Teknologi Bahan  dan bukannya untuk keseluruhan 
sukatan pelajaran Teknologi Bahan . 
(iii) Kajian ini difokuskan kepada jenis gaya kognitif yang dimiliki oleh pelajar sama 
ada Field Independence (FI) dan Field Dependence (FD) semasa proses 
pembelajaran secara konvensional atau dengan menggunakan multimedia. 
(iv) Dalam kajian akan wujud kesukaran untuk mengawal pembolehubah luar yang 
memesong dari objektif kajian misalnya maklumat palsu yang mungkin diberi 
oleh sampel kajian. 
(v) Walaupun pengkaji membina alat bantu mengajar ini dengan menggunakan 
perisian multimedia, namun kualiti perisian yang direkabentuk mungkin kurang 
memuaskan dan menjejaskan dapatan kajian. 
 
1.11 Definasi Operasi 
 
(i) Multimedia 
Menurut Shuman (2003), multimedia secara amnya bermaksud menggunakan 
bidang spektrum pada komputer yang berkaitan dengan produk dan prosesnya.  
Menurut definasi Vaughn (2004), multimedia adalah sebarang teks, bunyi, 
animasi dan video yang berasaskan penggunaan komputer atau media elektronik 
lain.  Di dalam perisian ini, multimedia digunakan untuk menguatkan isi 
kandungan perisian ini supaya ia dapat menarik perhatian dan penyerapan ilmu 
dapat dilakukan lebih efektif  berbanding cara konvensional. 
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(ii) Animasi 
 Perkataan animasi berasal dari perkataan Latin yang membawa maksud 
 „dihidupkan‟.  Kamus Dewan mendefinisikan animasi sebagai satu perbuatan 
 atau proses  menjadikan  sesuatu agar kelihatan hidup.  Menurut Alessi 
 (2003), animasi merupakan  satu teknologi  yang membolehkan I mej pegun 
 seolah-olah hidup, dapat bergerak dan  bercakap. Ini  disebabkan 
 penerapan teknik grafik dan audio yang pelbagai untuk menghasilkan  atau 
 memberi ilusi pergerakan dan penghidupan kepada lukisan kartun,  lukisan 
 tangan, gambar dan objek tiga dimensi. 
 
(iii) ABBM 
Menurut Tahir (2004), Alat Bahan Bantu Mengajar (ABBM) ialah suatu bahan 
yang mampu menjadikan kesan pengajaran guru lebih baik terhadap pelajar dan 
membantu serta menyokong minda pelajar dalam pembelajaran mereka.  
Perisian kursus ini adalah salah satu ABBM di mana ia menggunakan teknologi 
maklumat seperti elemen multimedia sebagai medium utama dalam 
membangunkan sesbuah perisian kursus. 
 
(iv) Interaktif 
Kaedah yang membenarkan seseorang pengguna meneroka sesuatu maklumat 
melalui persembahan dengan kehendak dan kelajuan yang tersendiri.  Menurut 
Harun et al., (2000), pengguna boleh mencapai sebarang topik atau 
meninggalkan bahagian-bahagian yang tidak begitu menarik atau diperlukan 
oleh mereka.  Di dalam perisian kursus ini, penerapan elemen multimedia yang 
menarik dilakukan bagi menghasilkan sebuah perisian kursus yang interaktif. 
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(v) Field Independent (FI) 
 Merupakan sekumpulan gaya kognitif pembelajaran yang diperkenalkan oleh 
 Witkin  et al., (1977).  Kumpulan ini dikenali sebagai individu 
 analitikal  dan penuh  perhatian kepada butiran.  Pelajar Field
 Independence (FD) juga  cenderung  tidak bergantung kepada guru atau 
 pelajar yang  lain. 
 
(vi) Field Dependence (FD) 
 Gaya kognitif ini diperkenalkan oleh Witkin et al., (1977) dan  gaya ini 
 ditakrifkan oleh ketidakupayaan membanding dan membezakan  secara 
 terperinci dari  maklumat lain di sekelilingnya.  Pelajar Field  Dependence 
 (FD) sering bekerja  dengan baik dalam pasukan kerana  mereka cenderung 
 untuk menjadi yang lebih baik  pada hubungan  interpersonal. 
 
1.12 Rumusan 
 
Penerangan terperinci berkenaan latar belakang,masalah, penyataan masalah, tujuan 
kajian, objektif kajian dan hipotesis kajian telah dinyatakan secara menyeluruh di dalam 
bab ini.  Dapat dirumuskan bahawa kaedah pengajaran menggunakan multimedia akan 
dapat mempengaruhi prestasi dan minat pelajar.  Selain itu, daripada kajian ini akan 
mengenalpasti pencapaian pelajar yang berbeza gaya pembelajaran.  Gaya pembelajaran 
ini juga merujuk kepada elemen-elemen yang penting dalam mempengaruhi tingkah 
laku dan pencapaian akademik mereka serta gaya ini merujuk cara pelajar bertindak 
balas terhadap alam persekitaran. 
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BAB 2 
 
 
 
KAJIAN LITERATUR 
 
2.1 Pengenalan 
  
Pendidikan di Malaysia telah mengalami perubahan dan berlandaskan kepada ini, maka 
sewajarnya pendidik perlu memikirkan teknik-teknik pembelajaran yang berkesan 
selain menambah baik mutu pengajaran yang sedia ada sekarang.  Proses pengajaran 
dan pembelajaran (P&P) masa kini telah banyak berubah dan mengalami evolusinya 
sendiri.  Jika dahulunya penggunaan lisan dan tulisan sudah menjadi kebiasaan dalam 
pengajaran, kini teknologi telah menjadi pemacu dalam penggunaan alatan yang lebih 
canggih seperti penggunaan komputer, video dan pelbagai peralatan lain lagi yang 
menggabungkan elemen visual, audio dan teks.  Penggunaan ABBM berasaskan 
multimedia dalam kalangan guru dan pengajar di Malaysia juga semakin meluas.  
Ramai pengajar masa kini juga lebih suka memilih untuk menggunakan kemudahan 
teknologi berbanding pengajaran secara konvensional.   
Subjek Teknologi Bahan merupakan satu subjek yang diajar di dalam Fakulti 
Kejuruteraan Mekanikal di Politeknik.  Subjek ini merupakan subjek penting untuk 
pelajar mengetahui tentang sifat sesuatu bahan.  Namun begitu di dapati bahawa pelajar 
sukar untuk menguasai subjek ini kerana subjek ini merupakan subjek yang 
memerlukan daya imiginasi dalam menggambarkan keadaan bahan dan pengiraan yang 
kompleks menyebabkan pelajar sukar menguasai subjek ini.  Oleh itu, di dapati 
penyediaaan interaktiviti sebagai sebahagian daripada pembelajaran berasaskan 
multimedia telah terbukti untuk membantu kedua-dua pelajar Field Independence -
Dependence  (Weller et al., 1994).  Di dalam bab ini, komponen-komponen penting 
dalam kajian ini iaitu kesan penggunaan perisian multimedia pendidikan terhadap 
15 
 
prestasi pelajar yang berbeza gaya kognitif akan dibincangkan.  Beberapa kajian 
terdahulu yang dilaksanakan akan dijadikan sebagai panduan dalam menjayakan kajian 
ini. 
 
2.2 Multimedia 
 
Multimedia merupakan proses komunikasi interaktif berasaskan teknologi komputer 
yang menggabungkan penggunaan pelbagai unsur media digital seperti teks, audio, 
grafik, animasi dan video untuk menyampaikan maklumat.  Multimedia adalah kata 
gabungan yang merujuk banyak dan kepelbagaian alat atau perantara komunikasi.  
Multimedia juga boleh merujuk kepada penggunaan teknologi komputer untuk 
mencipta, menyimpan dan menggunakan kandungan multimedia. 
Sejarah perkembangan multimedia Perkembangan Komputer Peribadi (Personal 
Computer) yang pertama adalah ‘Monomedia’ tanpa bunyi.  Ianya hanya berbentuk teks 
sahaja pada skrin. Teknologi monomedia diterajui oleh ENIAC 1946.  Selepas ini, di 
peringkat pertengahan PC bertambah maju dengan kelebihan cip yang lebih laju.  
Ketika itu, PC dilengkapi dengan kad suara dan kad paparan warna.  Monitor pada PC 
juga adalah lebih besar dari peringkat awal. PC telah dikembangkan dan dimajukan 
dengan adanya Multimedia PC pada ketika ini.  Multimedia PC yang telah dimajukan 
adalah lengkap dengan teks, grafik, audio, animasi dan klip 
Dalam sejarah perkembangan multimedia, "Microsoft Corp" merupakan 
organisasi yang menganjurkan persidangan yang pertama berkaitan dengan CD-ROM 
dalam tahun 1984.  Dalam tahun 1991, Window 3.0 telah memperkenalkan penggunaan 
grafik untuk komputer.  Ianya dapat mengubah konsep penggunaan komputer yang 
lebih bersifat interaktif dalam menyampaikan mesej dan maklumat dari fungsinya yang 
terdahulu hanya sebagai mesin taip.  Microsoft Window 3.0 telah memperkenalkan 
multimedia pada tahun 1992.  Ianya memberi peluang kepada pengaturcara-
pengaturcara dalam meneroka bidang bunyi digital, grafik dan visual.  Versi ini kurang 
mendapat sambutan kerana kosnya yang mahal. 
Selepas kemunculan Windows 3.1, versi ini mendapat sambutan dari pengguna 
dengan adanya fungsi tambahan yang dimasukkan seperti bunyi audio, MIDI dan 
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Joystick.  Pada tahun 1991, „Multimedia Marketing Council‟ telah mengumumkan 
piawaian "Multimedia Personel Computer" (MPC) untuk menetapkan garis panduan 
kepada pengeluar-pengeluar perkakasan komputer peribadi agar mendapat status 
komputer multimedia dan memudahkan pengguna memperolehi komputer multimedia 
yang menepati piawaian yang sah. Pembelian komputer pada masa kini telah 
dilengkapkan dengan perisian multimedia yang dibekalkan terus di dalam komputer.  
Dengan adanya kemudahan itu, pengajaran dan pembelajaran secara kendiri dapat 
disampaikan dengan cara yang lebih menarik dan menyeronokkan. 
 
2.2.1 Kajian mengenai Penggunaan Multimedia dalam Pendidikan 
 
Menurut Jamaludin (2000), dalam proses penyebaran maklumat, bidang pendidikan kini 
telah maju dengan perkembangan pelbagai media.  Penggunaan perisian multimedia 
dikatakan menjadi pemangkin kepada bidang pendidikan kerana multimedia dapat 
dilihat sebagai medium yang berkesan terhadap pembelajaran pelajar.  Secara amnya, 
pelajar boleh mengingati sesuatu maklumat yang mempunyai perkaitan antara satu sama 
lain.  Ransangan corak ingatan terhadap sesuatu perkara yang kompleks akan 
menjadikan penyampaian maklumat lebih mudah diikuti, diingati dan disimpan lebih 
lama dalam kotak memori seseorang infividu.  Teori Pengekalan informasi telah 
diperkenalkan oleh Vaughn (2004) dalam bentuk peratusan seperti Jadual  2.1 di bawah. 
 
Jadual 2.1 :  Teori Pengekalan Informasi oleh Vaughn (2004) 
Kategori Peratus penerimaan pada individu (%) 
Melihat 40% 
Mendengar 20% 
Melihat, Mendengar & Menulis serentak 75% 
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2.2.2 Multimedia dalam Pengajaran dan Pembelajaran 
 
Penggunaan teknologi merupakan satu isu yang amat penting dalam pendidikan masa 
kini.  Jika suatu ketika dahulu, guru lebih banyak bergantung kepada bahan yang di 
ambil dari buku teks, akhbar, majalah, buku rujukan dan pelbagai bahan bercetak untuk 
membantu mereka dalam proses pengajaran dan pembelajaran tetapi kini teknologi telah 
banyak membantu guru-guru dalam meningkatkan teknik pengajaran di bilik darjah.  Ini 
kerana pelajar hari ini bukan sahaja telah banyak didedahkan dengan pelbagai teknologi 
moden yang serba canggih malah banyak juga mereka juga bergantung kepada 
teknologi tersebut dalam kehidupan seharian. 
Perkembangan teknologi terkini menyediakan lebih banyak mod persembahan 
maklumat secara dinamik berbanding kaedah pengajaran dan media tradisional 
(Guttormsen et al., 2000).  Antaranya ialah seperti aplikasi animasi komputer dalam 
proses pengajaran dan pembelajaran (Chan Lin, 2000).  Perkembangan teknologi terkini 
menyediakan lebih banyak mod persembahan maklumat berasaskan perisian  
instruksional sebagai alternatif kepada kaedah pengajaran berasaskan media tradisi.  
Dengan peningkatan kemampuan perkakasan dan perisian komputer, persembahan 
maklumat berasaskan perisian telah semakin meningkat dalam  kalangan pengguna 
komputer.  Jika dibandingkan dengan media instruksional lain, komputer merupakan 
alat kognitif yang paling efisien dan efektif kerana kelebihannya dari sudut interaktiviti 
serta kawalan pengguna.   
Interaktiviti serta kawalan pengguna ini membolehkan  murid mengawal, 
memanipulasi dan menjelajah maklumat di dalam perisian instruksional dan aspek ini 
memberi kesan yang sangat positif terhadap murid.  Adalah sangat sukar untuk 
mendefinisikan teknologi pendidikan. Bidang ini mencakupi kombinasi instruksional, 
pembelajaran, pengembangan, pengurusan dan lain-lain teknologi yang digunakan 
untuk menyelesaikan masalah pendidikan.  Menurut Roblyer (2003), teknologi 
pendidikan adalah kombinasi antara proses dan alatan yang terlibat untuk menangani 
keperluan dan masalah pendidikan dengan memberi penekanan kepada aplikasi alat 
yang terkini iaitu komputer dan teknologi yang berkaitan.  Kadangkala teknologi juga 
dilihat sebagai arus pembangunan atau pemodenan dan biasanya apabila sesuatu 
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organisasi itu maju dan berkembang adalah kerana pengaruh dan kesan penggunaan alat 
teknologi itu sendiri. 
Dalam kehidupan persekitaran kita penuh dengan elemen atau media-media 
komunikasi yang lain seperti bunyi dan juga paparan imej atau grafik sama ada yang 
berbentuk statik mahupun dinamik.  Pendidikan masa sekarang lebih bertumpu kepada 
teks dan angka,namun kadangkala timbul masalah sukar memahami apabila bahan 
pengajaran hanya melibatkan teks dan angka sahaja.  Multimedia berupaya menangani 
masalah ini dengan menyelitkan unsur -unsur yang melibatkan pelbagai deria seperti 
audio, video, animasi, teks dan grafik ke dalam satu medium komunikasi.  
 Pembangunan teknologi multimedia juga menekankan kepada pembelajaran 
interaktif dan mengambil kira teori-teori pembelajaran atau berdasarkan suasana dan 
keperluan semasa.  Pembelajaran berasaskan multimedia adalah berkaitan dengan 
proses bagaimana seorang pelajar belajar.  Pembelajaran berasaskan multimedia 
haruslah menjana dan menggunakan idelogi tertentu serta dikukuhkan dengan 
penggunaan pelbagai jenis media yang bersesuaian dalam pengajaran dan pembelajaran.  
Unsur interaktif dan rekabentuk yang menarik juga penting bagi menghasilkan 
pembelajaran yang bermakna dan juga berkesan dalam membantu pelajar memahami 
sesuatu tajuk pelajaran. 
 
2.2.3 Keperluan Multimedia dalam Pengajaran dan Pembelajaran 
 
Pelbagai kelebihan dan keistimewaan dalam multimedia yang menyebabkan multimedia 
mula digemari dan diterima ramai sebagai salah satu aspek utama dalam kehidupan 
seharian. Bidang pendidikan juga memanfaatkan teknologi ini ke dalam proses 
pengajaran dan pembelajaran.  Antara sebab keperluan penggunaan multimedia dalam 
bidang pendidikan ialah  
(i) Ruang penyimpanan dan kemudahan penyebaran yang mengambil ruang seperti 
buku teks, majalah dan sebagainya. 
(ii) Kemudahan carian dan capaian maklumat. 
(iii) Rujukan dan pengukuhan maklumat menerusi sumber yang tiada batasan. 
(iv) Menyediakan kuasa kawalan pembelajaran yang lebih fleksibel. 
(v) Pembelajaran berkesan melalui penggunaan pelbagai media. 
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2.2.4 Kelebihan Multimedia dalam Pengajaran dan Pembelajaran 
 
Pendidikan secara umumnya adalah sangat luas serta merangkumi pelbagai bidang 
seperti kurikulum, kaunseling, pengurusan serta pengajaran.  Pendidikan masa kini 
mempunyai kaitan yang rapat dengan perubahan dalam bidang sains dan teknologi.  
Dengan perkembangan pesat penggunaan komputer dan perisian instruksional, muncul 
peningkatan kesedaran dalam  kalangan masyarakat tentang pentingnya komputer 
sehingga timbul suatu lagi literasi yang diistilahkan sebagai literasi komputer (Heinich 
et al., 1996).  Literasi komputer yang merujuk kepada kemahiran memperoleh 
maklumat, berfikir dan berkomunikasi menggunakan komputer dalam abad ini jauh 
melebihi kemahiran 3M (membaca, menulis, mengira) suatu ketika dahulu.  Murid-
murid kini perlu berliterasi komputer sekiranya mereka ingin bersaing di pusat-pusat 
pengajian atau di tempat kerja mereka.  
 Sehubungan itu, dalam menuju era teknologi dan informasi serta meningkatkan 
produktiviti, sistem pendidikan negara memerlukan  perubahan dari segi model 
pendidikan yang ada sekarang kepada suatu model baru iaitu melalui penggunaan 
teknologi seperti perisian  instruksional yang boleh menghasilkan sumber tenaga kerja 
yang diperlukan untuk pembangunan negara.  Teknologi pendidikan adalah berkaitan 
dengan P&P di mana alat atau bahan media digunakan sebagai sokongan atau bantuan 
dalam proses P&P.  Multimedia ialah kombinasi grafik, bunyi, video, teks, dan animasi 
yang menghasilkan persembahan yang menakjubkan.  Multimedia mempunyai 
interaktif yang tinggi, maka ia digunakan dalam program yang memerlukan interaksi 
pendidik.  Pelajar berinteraksi dengan multimedia untuk memperolehi pengetahuan 
yang berguna dalam proses pengajaran dan pembelajaran mereka  Interaktiviti serta 
kawalan pengguna ini membolehkan pelajar mengawal, memanipulasi dan menjelajah 
maklumat di dalam perisian pendidikan dan perkara ini memberi kesan yang sangat 
positif terhadap pelajar (Bailey, 2001). 
 Multimedia mengubah cara pengajaran guru yang rutin, yang menunjukkan 
pelajar belajar dalam suasana yang berbeza.  Guru akan bertindak sebagai pembimbing 
sepanjang pembelajaran.  Penggunaan multimedia dalam pendidikan adalah salah satu 
kaedah alternatif dalam mempelbagaikan kaedah pengajaran dan pembelajaran yang 
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berkesan terhadap pelajar.  Ia juga dapat memvariasikan proses pembelajaran dan bukan 
bertujuan untuk menggantikan guru seperti kedah pengajaran berasaskan guru seperti 
dalam kaedah biasa (Rozinah, 2002). 
 Menurut Jamaludin et al., (2003), penggunaan perisian multimedia sudah 
semestinya mendatangkan kebaikan kepada pelajar di dalam pendidikan.  
Penggunaannya dapat mengatasi kelemahan serta masalah yang dihadapi di dalam 
proses pengajaran biasa di dalam kelas yang dilaksanakan secara tradisi.  Ia boleh 
menjadi peransang kepada golongan pendidik serta menjadi alat yang dapat membantu 
para pendidik menyampaikan pengajaran dengan berkesan. 
Antara kelebihan pembelajaran berasaskan multimedia adalah :  
(i) Menyokong Pembelajaran Kendiri 
Penggunaan teknologi multimedia membolehkan pembelajaran kendiri dilaksanakan 
dengan berkesan.  Keupayaan menyediakan pembelajaran kendiri serta jadual belajar 
yang sesuai dengan pelajar  merupakan dua kelebihan koswer yang telah dibuktikan 
melalui kajian (Blankenhorn, 1999).  Pelajar boleh memilih masa, kandungan serta 
tujuan pembelajaran mereka dengan cepat kerana program multimedia memberi 
kebebasan kepada pelajar untuk memilih maklumat yang digemari mengikut kebolehan 
individu mengikut daya keupayaan, intelek dan gaya pembelajaran.  Pembelajaran 
kendiri melalui koswer adalah lebih baik berbanding kaedah tradisi, dimana melalui 
pembelajaran kendiri ini pelajar boleh mengawal pembelajaran berdasarkan 
kemampuan serta kesesuaian mereka  
(ii) Membantu imiginasi terhadap perkara abstrak 
Elemen-elemen dalam multimedia antaranya seperti muzik, animasi, simulasi dapat 
menolong menyampaikan isi pelajaran kepada pelajar dalam bentuk yang mudah 
difahami dan lebih menarik berbanding buku atau media lain dan  ianya mampu 
memenuhi strategi belajar yang bervariasi (Ellis, 2004).  Setiap individu mempunyai 
corak pembelajarannya yang tersendiri.  Pengajaran secara  tradisi tidak dapat 
memenuhi masalah corak pembelajaran yang berbeza ini.  Namun komputer kini dapat 
memberikan segala kemudahan ini kepada pelajar (Abtar, 2001). 
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(iii) Menjana pemikiran dan keseronokan pelajar belajar 
Elemen multimedia terutamanya animasi telah menjadikan proses pendidikan itu 
sesuatu yang menghiburkan dan menjanjikan pelbagai kemudahan yang tidak pernah 
terfikir oleh manusia sebelum ini serta tidak membosankan (Jamaludin et al., 2001).  
Kebanyakan pelajar suka dan terhibur belajar dengan animasi (Reiber, 1991).  
Penerapan nilai hiburan yang tidak berlebihan di dalam pendidikan akan memberi kesan 
yang baik terhadap proses pengajaran dan pembelajaran (Ismail, 2000).  
(iv) Melibatkan Lebih Dari Satu Deria  
Pendidikan menerusi multimedia akan menggerakkan setiap deria pengguna untuk 
terlibat sama dalam proses pembelajaran.  Keseluruhan deria iaitu deria penglihatan, 
pendengaran, sentuhan dan minda seseorang pelajar itu akan tertumpu dan terlibat 
secara aktif dalam proses tersebut (Vaughan, 1998).  Penglibatan lebih daripada satu 
deria membawa impak positif terhadap proses pembelajaran.  Pembelajaran yang 
menggunakan satu deria sahaja adalah kurang berkesan berbanding dengan 
pembelajaran yang menggunakan pelbagai deria (Alessi et al., 2003).  Rajah 2.1 
menunjukkan kadar ingatan melalui kaedah pembelajaran yang melibatkan satu deria 
dan kombinasi lebih daripada deria berpandukan Dale’s Cone of Experience. 
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Rajah 2.1 Kadar ingatan merujuk kepada kaedah perolehan pengetahuan 
(Neo & Neo, 2001) 
 
2.2.5 Multimedia sebagai alat kognitif 
 
Menurut teori kognitif, kemahiran kognitif adalah merujuk kepada kemampuan 
seseorang pelajar menyimpan dan mengingati semula maklumat dari memori jangka 
panjang berdasarkan keperluan (Cooper, 1998).  Maklumat yang hendak didaftar di 
dalam memori jangka panjang perlu melalui storan sementara di memori sensori dan 
memori kerja.  Oleh kerana kapasiti dan kemampuan memori kerja adalah sangat 
terhad, tidak semua maklumat yang melaluinya akan dapat masuk ke memori jangka 
panjang.   
 Menurut Gagne (1985), murid perlu mengulangi pelajaran beberapa kali untuk 
memahami sesuatu konsep pembelajaran. Proses pengulangan yang dilakukan melalui 
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perisian  instruksional atau koswer lebih membantu  murid mengingati sesuatu 
maklumat berbanding proses pengulangan melalui bahan bercetak.  Sesuatu maklumat 
yang disampaikan dalam bentuk verbal (contoh: lisan dan teks) berserta dengan bentuk 
visual (contoh: gambar, animasi dan video) akan meningkatkan lagi kadar ingatan dan 
mencapai semula maklumat dari memori (Mayer, 2001). Perisian instruksional 
sememangnya menggunakan konsep ini di mana teks atau lisan digabungkan dalam 
skrin yang sama dengan grafik, animasi atau video. 
 
2.2.6 Membantu Meningkatkan Pencapaian Akademik Pelajar 
 
Kebanyakan kajian yang dijalankan menunjukkan keberkesanan perisian instruksional 
dari sudut peningkatan pencapaian  murid.  Hal ini dapat dilihat melalui tinjauan yang 
dijalankan melibatkan 946 kajian dari tahap pra-sekolah sehingga ke tahap universiti 
oleh North Central Regional Educational Laboratory, Amerika Syarikat (NCREL). 
Setiap kajian ini merumuskan bahawa penggunaan perisian  instruksional menunjukkan 
kesan positif terhadap pencapaian  murid serta dapatan markah yang tinggi dalam 
peperiksaan (NCREL, 2002) terutamanya terhadap murid lemah (Newby et al., 2000).  
Jadual 2.2 menunjukkan hasil tinjauan melibatkan teknologi dan pencapaian  oleh 
NCREL. 
 
Jadual 2.2: Hasil Tinjauan Melibatkan Teknologi dan Pencapaian (NCREL, 2002) 
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2.3 Pembelajaran  
 
Menurut Cooper (1998), pembelajaran merupakan satu proses di mana maklumat 
(dalam bentuk pengetahuan atau kemahiran) direkod  ke dalam ingatan jangka panjang 
supaya ia dapat dicapai dan diaplikasikan pada masa akan datang.  Proses merekod akan 
dijalankan dalam ingatan jangka pendek dan di sinilah, hubungan antara maklumat 
dihasilkan dan kandungan maklumat akan diuji secara berulangan.  
Maklumat ingatan jangka panjang akan disimpan dalam skema.  Latihan, 
pengalaman dan pendidikan formal akan menyumbang kepada skema yang berlainan 
bagi individu yang berlainan, terutamanya berkenaan dalam bidang pengetahuan yang 
sama (Cooper, 1998).  Individu yang pakar dalam sesuatu bidang akan mempunyai 
skema yang lebih dalam, kaya dan kompleks daripada individu yang mempunyai 
pengetahuan asas terhadap bidang tersebut.  Proses pembelajaran akan lebih berjaya 
semasa maklumat baru jelas dikaitkan dengan skema terdahulu (Craig et al., 2006).  
 
2.3.1 Teori Pembelajaran  
 
Pada asasnya, teori-teori pembelajaran masa kini jika di kaji kesusasteraan psikologi, 
kita akan menemui banyak teori belajar yang berpunca dari aliran-aliran psikologi.  
Namun dalam kesempatan ini hanya akan dikemukakan tiga jenis teori belajar saja, 
iaitu: teori behaviorisme, teori konstruktivisme dan teori kognitif. 
 
2.3.1.1  Teori Behaviorisme 
 
Teori behaviorisme merupakan salah satu pendekatan untuk memahami perilaku 
individu.  Behaviorisme memandang individu hanya dari sisi fenomena jasmaniah, dan 
mengabaikan aspek - aspek mental.  Dengan kata lain, behaviorisme tidak mengakui 
adanya kecerdasan, bakat, minat dan perasaan individu dalam suatu belajar.  Peristiwa 
belajar semata-mata melatih refleks-refleks sedemikian rupa sehingga menjadi 
kebiasaan yang dikuasai individu.  Teori ini diperkenalkan oleh Ivan Pavlov dan 
dikembangkan oleh Thorndike dan Skinner,berpendapat bahawa pembelajaran adalah 
berkaitan dengan perubahan tingkah laku.   Teori pembelajaran mereka kebanyakannya 
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